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This article describes Windows Azure and it’s basic services for mobile development with using Unity3D 
game engine.  
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После 7 июня 2012 года платформа Windows Azure стала представлять собой зонтич-
ный термин, объединяющий несколько основных сервисов PaaS с множеством вспомога-
тельных, которые можно использовать для реализации практически любого бизнес-сценария. 
Windows Azure предоставляет широкий набор компонентов и сервисов. Ядро платформы со-
ставляет среда выполнения приложений Windows Azure, которая состоит из трех базовых 
сервисов – Cloud Services (PaaS), Virtual Machines (IaaS) и Web Sites (SaaS). 
Для разработки мобильных приложений, в том числе и игр, наибольший интерес пред-
ставляют решения уровня IaaS и Storage. Storage – сервисы, предоставляющие возможность 
хранения данных: таблицы, диски, очереди, хранение двоичных объектов + реляционное 
хранилище данных в виде SQL Database. Любая игра сегодня использует большой объем 
различной информации (конкретный размер складывается из многих факторов от количество 
играющих пользователей до частоты обновления контента в игре), но одновременно хранят-
ся и используются десятки или сотни тысяч записей одновременно. Поэтому важным аспек-
том при разработке социально ориентированной игры важным является организации сервер-
ной части. В ней будет храниться и обрабатываться основная часть информации.  
В качестве движка для игры был выбран Unity3D. Данный инструмент позволяет рабо-
тать с двух- и трёхмерными приложениями и играми под мобильными операционными сис-
темами Windows Phone, Android, Apple iOS. 
Сервис Windows Azure Mobile Services предлагает облачную инфраструктуру для попу-
лярных мобильных платформ: Windows 8, Windows Phone, iOS и Android. На основе сервиса 
Windows Azure Mobile Services можно построить облачный бэкенд, на который будут пере-
несены задачи по хранению данных, аутентификации и Push-уведомлений.  
Сервис Windows Azure Mobile Services не является конструктором – с помощью 
Windows Azure Mobile Services нельзя создать готовое приложение. Windows Azure Mobile 
Services – это набор функциональности, которая дополняет уже готовое (или новое, если 
приложение только разрабатывается) приложение возможностью, например, аутентифици-
ровать пользователей с помощью Facebook. В приложении нет необходимости реализовы-
вать логику непосредственно процесса аутентификации – достаточно использовать уже гото-
вое API Windows Azure Mobile Services и перевести пользователя на страницу входа в 
систему Facebook. Таким образом, сервис Windows Azure Mobile Services предоставляет на-
бор функциональности, который могут быть использованы для дополнения, но не создания 
приложения. С помощью Mobile Services Windows Azure значительно упрощается выполне-
ние стандартных задач разработки, таких, как интеграция push-уведомлений и настройка ау-
тентификации пользователя.  
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Например, запрос к данным будет выглядеть следующим образом:  
 
service.Where<ToDoItem>(p => p.Category == “Exercise”, 
 azureResponse => 
 { 
 List<ToDoItem> exerciseItems = 
 azureRepsonse.ResponseData; 
 … 
 
Авторизация через социальные сети:  
 
azure.LoginAsync(AuthenticationProvider.Facebook, loginResponse => 
{ 
 var token = loginResponse.ResponseData 
  .MobileServiceAuthenticationToken; 
}); 
 
Или работа с данными из Azure (сохранение уровня):  
var data = new LevelSaveData() {  
 SaveData = “some data here“, Id = 1  
}; 
var azure = new AzureMobileServices 
 (_azureEndPoint, _applicationKey); 
azure.Update<LevelSaveData>(data); 
Заключение 
В данной статье описано использование сервиса облачных структур данных в контек-
сте разработки игр на движке Unity3D. Использование сервисов Azure значительно снижает 
экономические риски и стоимость эксплуатации продукта, но в то же время повышеют его 
устойчивость и надежность, способствует более простому и быстрому масштабированию при 
увеличении количества пользователь. Windows Azure – облачная платформа, решающая лю-
бые задачи.  
 
Главные решаемые задачи в проекте:  
• хранение данных; 
• обмен информацией; 
• своевременное реагирование (Push-notification). 
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